








¿Cómo impactan las tecnologías los currículos de laEducación Matemática?1
Luis Moreno–ArmellaDepartamento de Matemática Educativa, Cinvestav-IPNMéxicolmorenoarmella@gmail.com
Resumen2Ofreceré un punto de vista sobre el impacto de las tecnologías digitales en laeducación matemática, partiendo de mi experiencia dentro de los programas depost-grado (maestría y doctorado) en Cinvestav-IPN, México y en proyectos dedesarrollo que han tenido lugar tanto en Colombia como en México. Este trabajose inició con el objetivo de integrar la calculadora graficadora al trabajo de aula deprofesores en servicio. El plan de estudios diseñado para una enseñanza “estática”no era compatible con la presencia de las calculadoras graficadoras que ademáshablaban álgebra y sabían trazar perpendiculares. Parte importante del plan deestudios “estático” empezaba a ser obsoleto, exigiendo de parte de los profesoresun rediseño de actividades. Entonces, fue necesario entrar de lleno a trabajar conla formación de los profesores. Decidimos empezar por el conocimiento técnico delmediador digital y pasar luego a la integración del conocimiento matemático.Palabras claveMediadores digitales, fluidez digital, objetos borde, símbolo ejecutable, variación ycambio.AbstractA point of view will be offered on the impact of digital technologies in matheducation taking into account the author´s experience in graduate programs inCinvestav-IPN, Mexico, and in development projects both in Mexico and in Colom-bia. The work initiated with the goal of integrating the graphing calculator into thework of in-service classroom teachers. The curriculum designed for “static” teach-ing was not compatible with the presence of the graphing calculators that talkedalgebra and knew how to draw perpendicular lines. An important part of the staticcurriculum began to become obsolete, demanding on the part of the teachers aredesign of activities. Then, it was necessary to become fully involved in teacherpreparation. It was decided to begin with the technical knowledge of the digitalmediator and moving later to the integration of math knowledge.Key wordsDigital mediator, digital fluidity, variation, change.
1 Este trabajo se deriva de la participación del autor en una mesa redonda plenaria, realizada comocierre de la XIII CIAEM, celebrada en Recife, Brasil el año 2011.2 El resumen y las palabras clave en inglés fueron agregados por los editores.
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nuevo papel de la educación en las sociedades contemporáneas? En particular, en lassociedades emergentes desde la óptica tradicional del desarrollo. El acceso al conoci-miento no puede ser visto como neutro ya que hay un problema tangible de exclusiónpara quienes se queden al margen del proceso educativo a cualquier nivel.
2 Propuesta















Figura 1: Perímetro mínimo





















Figura 3: La solución












La versión estática del problema requiere un uso ingenioso de triángulos congruentes.Pero eso sería lo de menos. Lo de más es tratar de ver cuál es esa constante. El puntoP puede arrastrarse sobre el rectángulo trazado en el medio dinámico (soporte de laejecutabilidad de las representaciones) y al desplazarlo hasta un vértice se obtiene:
P
Figura 5:
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nuevo triángulo. Qué ocurre si el triángulo ABC es rectángulo? etcétera. Son preguntasque el colectivo de profesores-estudiantes se pueden plantear (y que se han planteado).Nótese que no hemos empledo explícitamente fórmulas algebraicas para abordar eltratamiento de estos ejemplares. Desde el punto de vista del diseño eso permite ponerde relieve los problemas de variación y cambio y las formas intermedias de validación.La polisemia de las gráficas digitales ofrecen más allá de su potencial complejidad laoportunidad de entrar a un nuevo abordaje de la generalidad y la abstracción medianteel recurso de concebir dicho medio como un proveedor de dominios de abstracción.Nuevos medios significa nueva expresividad. Hacer matemáticas habrá de entenderseentonces como una manera de estar y ser en el mundo.
3 Reflexiones finales
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La objetividad proviene de la actividad sobre los sistemas de representación. La ob-jetividad no es intrínseca a un objeto pues este no existe como tal antes de aquellaactividad, es decir, antes de una representación.Concluyamos ubicando mediante una pregunta nuestro interés hacia el futuro:¿Qué ocurre cuando introducimos sistemas digitales de representación?Como ya hemos mostrado con las situaciones ejemplares, tiene lugar una refracción delobjeto matemático en el medio digital con las características que le otorga la ejecutabi-lidad del sistema de representación. La ejecutabilidad es el motor de la co-acción entreel aprendiz y el medio que responde a sus acciones respetando el universo interno,grabado en el procesador. La co-acción es más que la iteración de las interaccionesentre el usuario y el entorno; la co-acción es un genuino proceso dialéctico puesto enmarcha gracias a la ejecutabilidad y que abre una zona nueva de realización del objetomatemático actual, transformándolo en otro.Estas consideraciones tienen implicaciones epistemológicas y en consecuencia, tienenimplicaciones educativas pues la matemática educativa es una epistemología aplicada.Al refractar el objeto matemático en el medio digital, aparecen posibilidades nuevaspara la justificación y la prueba. De ninguna forma insinuamos una sustitución abruptade la epistemología tradicional, sino, mas bien, enfatizamos que estamos entrando auna nueva fase de exploración en la cual los objetos borde pueden hacer tangiblespropiedades inesperadas de dichos objetos.Tenemos la profunda convicción de que la educación matemática no podrá eludir estascircunstancias que potencialmente nos colocan ante una nueva epistemología.
